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Penelitian ini dilakukan di Smk Muhammadiyah Kudus teknologi yang semakin 
berkembang memang membuat segalanya akan menjadi lebih mudah. 
Perkembangan teknologi telepon pintar atau smartphone saat ini semakin pesat, 
telepon pintar di tuntut tidak hanya digunakan sebagai alat untuk berkomunikasi 
dan berkirim pesan saja, telepon pintar juga harus dilengkapi dengan beberapa 
kelebihan dan manfaat bagi pengguna telepon pintar terutama untuk media 
pembelajaran edukatif. 
Aplikasi TRYOUTMU yang nantinya akan dibangun dengan metode Waterfall 
sebagai model pengembangan sistem. Metode perancangan sistem menggunakan 
UML(Unified Modelling Language). Pembuatan aplikasi ini akan menggunakan 
Aplikasi APP INVENTOR dan untuk media penyimpanan menggunakan layanan 
Google yaitu Google Spreadsheet yang dihubungkan dengan Google Script 
dikenal istilah dengan GAS (Google App Script). Jadi aplikasi ini bisa menyimpan 
data secara lokal ketika tidak ada akses internet, kemudian melakukan syncronize 
data segera setelah mendapatkan akses internet. 
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This research was conducted at the Vocational School Muhammadiyah Kudus 
Technology that is increasingly developing does make things easier. The 
development of smartphone technology or smartphones is now increasingly rapid, 
smart phones demanded are not only used as a means of communicating and 
sending messages, smart phones must also be equipped with several advantages 
and benefits for smartphone users, especially for educational learning media. 
The TRYOUTMU application which will later be built with the Waterfall method 
as a system development model. System design method using UML (Unified 
Modeling Language).Making this application will use the INVENTOR APP 
application and for storage media using Google services namely Google 
Spreadsheets that are linked to Google Script known as GAS (Google App Script). 
So this application can store data locally when there is no internet access, then 
syncronize data immediately after getting internet access. 
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